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ABSTRAK 
Bank soal adalah pembelajaran yang  di pakai  oleh  suatu lembaga  
bimbingan  belajar  saat  ini  salah  satunya  adalah   pusat   bimbingan  belajar . di  
dalam  bank   soal   itu   sendiri terdapat banyak  contoh - contoh   soal  untuk   
para   siswa .  Sayangnya   banyak   soal  tersebut   di  buat   dalam   buku  atau  
informasinya   masih   bentuk  dokumen  fisik ,  sehingga   para pengajar masih 
mengalami kesulitan dalam  menentukan apakah soal dari bank soal sudah pernah 
di berikan kepada siswa atau belom, Selain   itu  jenis soal  yang  di sediakan  saat 
ini belom  terfokus  pada  pembahasan materi  tertentu, pelajar  membutuhkan  
suatu  pengembangan  aplikasi  bank  soal  yang  dapat  di gunakan pelajar  untuk  
menemukan  variasi  soal sehingga  mampu  menambah  wawasan  pelajar. 
Masalah tersebut dapat dibantu dengan membuat aplikasi bank soal berbasis 
Android.Metode perancangan proses berfokus pada pengembangan model dengan 
menggunakan UML (Unified Model Language). Hasil analisis dan pengembangan 
aplikasi bank soal ini  ini adalah untuk mempermudah siswa dalam mempelajari 
suatu mata pelajaran. 
Kata Kunci :Bank soal, Android, UML. 
 
ABSTRACT 
 Question bank is learning that is used by a tutoring institution today one 
of which is a learning center. in the question bank itself there are many examples 
of questions for students. Unfortunately, many of the questions made in the book 
or information are still in the form of physical documents, so the instructors still 
have difficulty in determining whether the question from the question bank has 
been given to students or not yet. certain material, students need an application 
development of a question bank that students can use to find variations of 
questions so that they can add insight into students. This problem can be helped 
by making an Android-based question bank application. The process design 
method focuses on developing the model using UML (Unified Model Language). 
The results of the analysis and development of this question bank application are 
to facilitate students in learning a subject 
Keywords: Questionbank,Android,UML 
 
BAB I PENDAHULUAN 
Pendidikan yang berkualitas dan lulusan yang memiliki kemampuan yang 
sangat baik merupakan harapan semua orang, namun untuk merealisasikannya 
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butuh usaha dan kerjasama yang baik. Antara pengajar, siswa, orangtua siswa dan 
para pendukung peningkatan kualitas pendidikan. 
SMK Media Informatika merupakan lembaga pendidikan formal yang 
menyelenggarakan pendidikan menengah kejuruan. Aktifitas akademik di SMK 
Media Informatika dilaksanakan diawali dengan penyusunan rencana 
pembelajaran oleh pengajar disetiap semester, serta dalam proses 
pembelajarannya diikuti dengan evaluasi belajar siswa hingga di akhir ujian. Hasil 
studi siswa ditentukan dari proses akumulasi dari setiap ujian yang 
diselenggarakan oleh pengajar maupun akademik. Pada masa sekarang ini SMK 
Media Informatika menjadi tempat para siswa sekolah untuk lebih memahami 
pelajaran yang diberikan oleh para pengajar di kelas, serta menjadi tempat untuk 
menguji kemampuan mata pelajaran yang dikuasai oleh para siswa yang akan 
melanjutkan sekolahnya ke tingkat berikutnya. 
Dalam observasi di SMK Media Informatika, para siswa dalam melakukan 
ujian masih secara tertulis dan di lakukan di sekolah. Para siswa di SMK Media 
Informatika juga sering tidak memperoleh alokasi waktu HER secara tertulis 
dalam melakukan perbaikan nilai Mata Pelajaran dan para siswa masih belum 
memiliki cukup bahan latihan untuk simulasi  kemampuan siswa beserta 
jawabannya. 
 
BAB II LANDASAN TEORI 
2.1 Bank Soal 
Bank soal sebagai kumpulan yang relative besar, yang mempermudah dalam 
memperoleh pertanyaan-pertanyaan penyusun tes. “Mudah” mememiliki 
pengertian bahwa soal-soall tersebut diberi indeks, terstruktur, dan diberi 
keterangan sehingga mudah dalam pemilihannya untuk disusun sebagai perangkat 
tes pada suatu ujian.sebagian besar mengharuskan penyimpanan bank soal di 
dalam computer. Dalam pengembangan bank soal kecil, memang mungkin 
dilakukan tanpa bantuan computer. Tetapi dalam pengembangan bank soal yang 
besar, tidak mungkin mengembangkan bank soal tanpa bantuan komputer. Hal ini 
disebabkan karena dalam pengembangan bank soal yang besar, ada beberapa 
tahapan yang tidak mungkin dilakukan tanpa bantuan komputer.Millman (dalam 
J. Umar, 2009)[3]. 
2.2 Android 
Tidak hanya menjadi sistem operasi di smartphone, saat ini Android 
menjadi pesaing utama dari Apple pada sistem operasi Table PC. Pesatnya 
pertumbuhan Android selain faktor yang disebutkan sebelumnya adalah karena 
Android itu sendiri adalah platform yang sangat lengkap baik itu sistem 
operasinya, aplikasi dan tool pengembangan, market aplikasi android serta 
dukungan yang sangat tinggi dari komunitas Open Source di dunia sehingga 
Android terus berkembang pesat baik dari segi teknologi mupun dari segi jumlah 
device yang ada di dunia. (NazrudinSafaatH ,2012)[1]. 
2.3 Unified Modeling Language (UML) 
Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang telah 
menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 
mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar 
untuk merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan UML, dapat dibuat 
model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat 
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berjalan pada piranti keras, sistem operasi, dan jaringan apapun, serta ditulis 
dalam bahasa pemrograman apapun. Tetapi karena UML juga menggunakan class 
dan operation dalam konsep dasarnya, maka lebih cocok untuk penulisan piranti 
lunak dalam bahasa berorientasi objek seperti C++, Java, atau VB NET 
(Sulistyorini, 2009)[2]. 
 
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN 
3.1. Analisa Sistem 
Merancang sebuah sistem yang baik dan sesuai dengan hasil yang diharapkan, 
dengan menganalisa sistem yang ada dan dari analisa tersebut dapat diketahui 
kekurangan sistem yang akan disempurnakan pada sistem yang dirancang. Dari 
hasil analisa sistem usulan tersebut kita juga dapat mengetahui kebutuhan-
kebutuhan informasi yang akan dibuat. 
3.2. Perancangan Unified Modeling Language (UML) 
3.2.1. Use case diagram 
Use case adalah gambaran fungsionalitas dari sistem, sehingga admin 
pengguna sistem paham dan mengerti mengenai kegunaan sistem yang akan 
dibangun, use case aplikasi bank soal adalah sebagai berikut : 
a. Use Case Diagram 
 
Gambar 3. 1 Use Case Siswa 
 
3.2.2. Activity Diagram 
Activity diagram memperlihatkan secara rinci aliran data secara logika tanpa 
mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data mengalir. Berikut activity diagram dari 
aplikasi bank soal yang diusulkan 
1. Activity Diagram Memilih Soal 
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Gambar 3. activity diagram memilih soal 
Siswa membuka menu mata pelajaran lalu Siswa memilih soal mata 
pelajaran dan sistem akan menampilkan soal mata pelajaran, kemudian Siswa  
dapat malakukan pengelolaan soal seperti tambah mata pelajaran 
3.2.3. Class diagram 
Class Diagram adalah diagram yang digunakan untuk menampilkan 
beberapa kelas serta paket-paket yang ada dalam sistem/perangkat lunak yang 
sedang kita kembangkan. Class Diagram memberikan gambaran statis tentang 
sistem atau perangkat lunak beserta relasi-relasi yang ada di dalamnya 
 
Gambar 3. 3 Activity diagram dari login user 
3.2.4. Perancangan Antarmuka (User Interface) 
Rancangan antarmuka (user interface) ini dimaksudkan untuk memberi 
gambaran mengenai keluaran dari sistem yang diusulkan. Adapun rancangan 
antarmuka dari aplikasi bank soal  yang akan dirancang adalah sebagai berikut: 
a. Menu Login 
Pada menu ini siswa dapat membuka login dengan memasukkan username dan 
password 
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Gambar 3. 4 Halaman Login 
 
 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
4.1 Implementasi 
Dalam implementasinya,Perancangan Aplikasi Bank Soal Berbasis Android 
ini membutuhkan sarana-sarana pendukung berupa perangkat keras (hardware) 
dan  perangkat lunak (software). 
4.1.1 Kebutuhan Hardware dan Software 
Dalam melakukan Perancangan Aplikasi Bank Soal Berbasis Android ini 
menggunakan sebuah perangkat mobilephone dengan  spesifikasi sebagai berikut: 
a. Hardware dan Software pada pembuatan aplikasi  
1) Hardware: 
a) Prosessor Intel(R)Core(TM) i3-4210M CPU @2.60GHz 
b) Installed  Memory (RAM) 8.00Gb 
c) Hardisk 500 GB  
d) VGA  Intel(R)  HD Graphics 4600 
2) Software: 
a) Windows 7 
b) Android Studio 
c) Visual Paradign 13.0 
b. Perangkat  smartphone Android 
1) Android  Version v5.1.1 lollipop 
2) Prosesor: 1.5 GHz 
3) Memory (RAM): 2 GB 
4) Penyimpanan internal : 16 GB 
 
4.2 Rancang Antar Muka 
Agar suatu aplikasi mudah di gunakan, maka di perlukan user interface 
yang dapat dengan mudah di mengerti oleh siswa  Dengan user interface yang 
sederhana  nantinya siswa  dapat mengetahui dengan mudah  apa yang harus di 
lakukan  dalam menggunakan aplikasi.Berikut adalah tampilan hasil aplikasi bank 
soal  berbasis android: 
a. Tampilan Halaman Login 
Pada Menu login akan menampilkan menu login beserta paswordnya 
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Gambar 4. 1 Tampilan Menu Login 
 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Setelah aplikasi bank soal ini melewati semua tahapan di mulai dari  analisa, 
perancangan, pembuatan  sampai pengujian , dapat di tarik kesimpulan sebagai  
berikut:  
a. Aplikasi bank soal merupakan aplikasi smartphone android yang di rancang 
berdasarkan soal-soal ujian nasional sebagai basis pengetahuannya bank soal 
sehingga memberi solusi atas HER secara mobile. 
b. Aplikasi bank soal  mampu memberikan informasi serta melatih siswa dalam belajar 
dengan mata pelajaran yang di ujikan  pada ujian nasional yaitu bahasa 
indonesia,bahasa inggris,matematika yang di bagi pada beberapa paket 
5.2 Saran 
 Berdasarkan  evaluasi  yang berjalan, berharap  agar sistem  yang dibuat 
dapat bermanfaat dengan baik bagi siswa.Adapun kekurangan yang masih dimiliki 
aplikasi ini dan  mengusulkan beberapa saran antara lain: 
a. Pada aplikasi bank soal ini  perlu menambahkan  fitur-fitur seperti waktu agar siswa 
dapat mengerjakan soal sesuai dengan waktu tertentu 
b. Aplikasi bank soal ini masih dapat di kembangkan lagi dengan di lengkapi full 
animasi supaya proses belajar lebih menarik dan menambahkan fitur-fitur animasi 
dari setiap button 
c. Pada aplikasi ini perlu di tambahkan laporan yang dapat di gunakan untuk 
update nilai guru 
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